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游戏体验分析
《开心消消乐》与《假日乐消消》｜个人体验、机制观察与设计推断

这份笔记以实际游玩体验为起点，尝试从“设计机制—玩家行为—体验结果—改进方向”分析休闲消除游戏。个人

感受作为观察依据；涉及开发意图、普遍玩家行为或留存效果的内容，均视为待验证的推断，而非已证实事实。

核心认识

休闲消除游戏需要在低门槛、即时反馈、策略空间与挑战压力之间取得平衡。简单不等于无脑，难度也不等于

乐趣；关键在于玩家是否理解规则、拥有可尝试的解法，并能从操作中获得反馈与成就感。

一、体验对象与分析范围

� 《开心消消乐》：重点记录音效与动画带来的沉浸感、有限步数下的策略规划、特殊动物合成、连锁消除，以及

卡关时的挑战心理。

� 《假日乐消消》：记录从抖音小游戏入口进入的便利性、消除与装修经营的结合、道具教学、关卡布局、资源反

馈、提示时机和早期订阅广告。

� 关卡样本：《假日乐消消》第 6、16、25

关。以下分析基于这三关的个人体验，不据此直接推断整款游戏的完整难度曲线或玩家留存表现。

二、《开心消消乐》：从放松到策略思考

1. 个人体验与吸引力

� 感官反馈与沉浸：我喜欢开着音效玩。消除音效和动画带来连续反馈，让我逐渐投入游戏。即使现实中有烦心事

或焦虑，开始玩之后，注意力也会转向眼前的关卡，常常不知不觉玩了很多关。

� 低进入门槛：游戏容易开始，前期可以先根据直观机会进行消除，不需要一开始就掌握复杂策略。

� 逐步出现的策略感：随着关卡推进，我会考虑动物下落、下一步的布局，以及怎样合成猫头鹰或其他特殊动物。

某一步不只是为了眼前的消除，也可能是为了创造后续机会。

� 连锁消除与成就感：一次操作可能引发后续消除，带来连续的视听反馈。有限步数让每一步有资源成本，而特殊

动物为玩家提供了提高消除效率的解法。

� 挑战动机：卡关时，我往往会想“我还不信了，怎么可能过不了”，于是尝试调整策略。成功通关的满足感不仅

来自消除，也来自找到解法。

2. 机制分析与设计矛盾

� 步数限制：步数相当于玩家手中的有限资源，约束了尝试次数，也促使玩家权衡当前消除与后续布局。限制能增

加策略空间，但过紧时也可能转化为压力。
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� 特殊动物与规划：特殊动物不只是消除工具，也能形成短期目标。玩家可能为了让特定动物下落、合成更有效的

道具而提前安排操作。

� 难度平衡：过于简单可能削弱挑战感；持续无法通关则可能让玩家失去耐心。设计需要让玩家在失败后仍看得到

可调整的方向，而不是单纯增加难度。

� 体验定位的理解：我感受到的“治愈”来自熟悉、易进入、音效动画与持续消除带来的沉浸和情绪转移。它并不

意味着完全没有挑战；挑战若控制得当，也可以与放松并存。

3. 可迁移的策划认识

前期可以用简单关卡和直观反馈帮助玩家学习规则；随着玩家熟悉玩法，再逐步增加布局判断、步数规划和特殊动

物组合等策略要求。教学、爽快反馈与挑战并非互相排斥，关键在于它们出现的时机与强度。此处是基于个人体验

形成的设计假设，实际效果仍需通过不同玩家测试验证。



游戏体验分析｜学习笔记 3

三、《假日乐消消》：关卡与系统体验

整体体验记录

� 进入方式：从抖音小游戏入口进入比较方便。

� 核心循环：闯关获得资源，再用于装修房屋；游戏中也会出现拯救小猫、海岛活动等支线内容。

� 即时体验：平均单关较短，强力道具和连锁消除能带来解压感。但部分提示出现较早，让我觉得还没思考就被带

着走。

� 操作观察：消除动画进行时仍可以继续移动其他物品，可能让操作更连贯；是否影响判断清晰度，需要进一步观

察。

� 剩余步数反馈：我没有感受到像《开心消消乐》那样明显的剩余步数转化为额外消除的环节，因此通关后的反馈

对我而言较弱。

� 美术感受：我觉得部分消除物的辨识度、配色或材质质感不够协调。目前这是主观感受，后续应进一步定位到具

体形状、颜色对比、动画节奏或材质表现。

� 商业化触点：第 6 关左右出现订阅广告，我当时游玩还不到五分钟。它可能打断新手体验，但广告是否影响整体

留存，不能仅凭一次体验断言。

第 6 关：基础道具教学与连锁消除

� 目标：消除 13 个箱子和 32 个草坪；可以选择道具。

� 观察：开局通过手势引导合成炸弹。棋盘上下分层，箱子阻断部分方块与草坪之间的通路，玩家需要先处理箱子

，才能更有效地接触草坪目标。

� 体验：前期布局相对直观，容易消除的组合较多；连锁消除带来连续反馈，符合我对解压感的期待。

� 问题：操作中的辅助提示出现得较早，我刚开始思考就看到提示，感觉自主探索空间被压缩。

� 修改方向：不宜直接认定延长固定 3

秒最优。可以让玩家先有短暂独立尝试时间，再根据无有效操作、反复失败等情况触发提示；具体时长需测试。

第 16 关：道具组合与经营资源反馈

� 目标：消除箱子和铅笔。

� 观察：箱子围住铅笔，玩家需要先清除障碍、打开通道。相较第 6

关，我感到普通连锁消除减少，关卡更强调合成或组合道具。

� 体验：道具组合形成更集中的消除爆发；通关后剩余步数继续转化为消除反馈并积累金币。炸弹消除还会掉落可

用于装修的红色筒，连接了闯关和经营。

� 问题：游玩过程中红色筒只出现较小的“+5”提示，通关后才有更明显的收集说明，可能导致玩家没有注意到资

源价值。

� 修改方向：在首次获得资源时强化反馈，必要时简短说明其用途；重点是让玩家理解“获得了什么、能用来做什

么”，而不只是把所有提示放大。

第 25 关：分区布局与开局特殊道具

� 目标：消除 40 个盘子和 54 个果冻。

� 观察：盘子位于柜子内，需要先处理柜门。棋盘分成上方果冻区、左下消除区和右下柜子区，左右下方并不连通

，空间结构与前两关不同。

� 体验：开局直接提供炸弹和五彩球，能够较早体验大范围消除；关卡中还有隐藏奖励，通关后出现“海岛马拉松

”活动入口。

� 问题：我一开始直接消除普通物品，错过了预期的特殊道具手势引导，说明当前引导未能确保我先注意到道具。
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� 修改方向：可以测试调整道具位置、强化手势或短暂突出道具。位置调整可能影响棋盘布局，因此应比较不同方

案，而不是直接认定上移一定更好。
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四、跨关卡比较与初步判断

关卡 主要设计特点 主要爽点 观察到的问题

第 6 关 手势教学、箱子阻挡目标路径 基础道具与连锁消除 操作提示可能过早

第 16 关 障碍顺序、道具组合、经营资源 道具爆发、资源积累 资源反馈不够醒目

第 25 关 分区棋盘、柜门障碍、开局道具 开局强力消除、隐藏奖励 特殊道具引导容易被忽略

从三关可以提出的假设

� 障碍物会影响操作顺序：箱子、柜门不只是增加消除量，也改变玩家接触目标的路径。

� 爽感有不同来源：普通连锁、道具组合、开局强力道具都能带来强反馈，但对玩家策略参与的要求可能不同。

� 引导需要平衡清晰度与自主性：提示太早会挤压思考时间，提示不够醒目则可能让玩家错过关键机制。

�

闯关与经营需要建立清楚的资源联系：资源获得时的反馈与用途说明，会影响玩家是否理解两种玩法之间的关系。

五、总结：可迁移的分析框架

后续分析其他游戏或关卡时，可以沿用以下链路：

1. 设计机制

游戏具体做了什么？

2. 玩家行为

它让玩家怎样操作、思考或选择？

3. 体验结果

它为什么让玩家觉得爽、放松、有挑战或受挫？

4. 判断与改进

解决了什么问题？有什么代价？怎样验证改动有效？

答题时的边界提醒

� 把亲身体验写成“我的观察”，把对设计目的的解释写成“可能的设计意图”或“我的推测”。

� 不要仅凭个人体验就断言所有玩家都会有相同感受，也不要把可能影响留存的因素写成已经证实的结果。

� 修改建议要针对具体问题，并说明为什么可能有效；若缺少依据，明确提出需要通过测试验证。



